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Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat, hikmat, dan 
karunia-Nya sehingga penelitian berjudul “Perancangan Shot untuk Membangun 
Suspense dalam Animasi Horor “Beguganjang” ” ini dapat diselesaikan dengan 
baik hingga akhir. 
Penulis memilih topik ini karena sebagai penonton dan calon filmmaker di 
masa depan, penulis sangat menyadari betapa pentingnya penampilan visual 
dalam film karena saat menonton film, maka panca indra terbesar yang 
berpartisipasi adalah mata. Secara langsung maupun tidak langsung, shot 
merupakan salah satu elemen penunjang visual yang mempengaruhi bagus 
tidaknya sebuah film. Sebagai orang awam tentunya shot bukanlah hal yang 
dipikirkan saat menonton film, namun apa jadinya bila shot yang ditampilkan oleh 
filmmaker tidak dapat menyampaikan maksudnya dengan benar? Bisa jadi, cerita 
yang ingin disampaikan jadi tidak dapat dipahami penonton, penonton merasa 
aneh saat menonton film tersebut, bahkan emosi penonton dapat menjadi patah. 
Sebagai calon filmmaker di masa depan, tentunya saya ingin diri saya 
sendiri maupun filmmaker-filmmaker lain dapat menyajikan suatu film yang dapat 
dinikmati dan dipahami penonton. Khususnya dalam film bergenre horor dimana 
kebanyakan adegan cenderung didominasi oleh tone warna gelap. Tone tersebut 
menyajikan tantangan tersendiri karena meski gelap, namun shot yang disajikan 
harus tetap saling berkesinambungan. Selain itu shot-shot yang ada juga harus 
dapat membuat penonton merasakan takut dan seram yang juga dialami tokoh 
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dalam film. Ketakutan dan keseraman inilah yang harus dibangun secara perlahan 
melalui suspense. 
Sejujurnya penulis tidak menyukai genre horor, namun penulis mengambil 
tantangan ini untuk lebih mengasah kemampuan penulis dalam merancang shot. 
Setelah menyelesaikan penelitian ini, penulis semakin menyadari bahwa shot 
rupanya memang sangat penting dalam sebuah film sehingga harus dirancang 
dengan baik. Emosi yang ingin disampaikan pada penonton pun dapat 
tersampaikan melalui shot selain melalui ekspresi dan gerak-gerik tokoh. 
Suspense juga merupakan hal penting yang harus diperhatikan, terutama dalam 
genre horor, karena suspense tersebut yang membuat penonton merasa betah dan 
ingin mengetahui kelanjutannya. 
Penulis berharap penelitian ini dapat menjadi inspirasi bagi para pembuat 
film dalam menciptakan karya yang dapat dinikmati oleh banyak kalangan 
penonton. Sebagai penutup, penulis ingin berterimakasih kepada semua pihak 
yang telah membantu dan mendukung proses penelitian ini: 
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film 
Universitas Multimedia Nusantara. 
2. Dominika Anggraeni P., S.Sn., M.Anim., selaku Dosen Pembimbing 
yang telah memberikan arahan dan bimbingan kepada penulis. 
3. Matheus Prayogo, S.Sn., M.Ds. selaku Dosen Penguji Sidang Akhir. 
4. Christine Mersiana Lukmanto, S.Sn., M.Anim. selaku Ketua Sidang. 
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Film horor adalah genre yang disukai karena dapat memberikan rasa takut bagi 
penonton. Rasa takut itu berasal dari suspense, yaitu ketegangan yang dirasakan 
penonton ketika mengetahui sesuatu yang tidak diketahui oleh tokoh di dalam 
film dan dibangun secara bertahap. Suspense dalam film dapat disampaikan secara 
visual melalui perancangan shot.  
Penelitian ini berfokus pada upaya membangun suspense dalam animasi horor 
dengan cara mengeksplorasi teknik-teknik perancangan shot, yaitu jarak kamera, 
komposisi shot, pergerakan kamera, dan angle kamera serta teknik membangun 
suspense melalui studi literatur dan observasi pada referensi-referensi film live 
action dan animasi horor. Melalui penelitian ini, diperoleh bahwa dalam 
membangun suspense pada animasi horor, elemen-elemen shot dan suspense 
tersebut saling berpengaruh satu sama lain dan dapat saling memberi dampak 
tingkat intensitas yang berbeda tergantung dari bagaimana cara mereka 
disandingkan. 
Melalui penelitian ini, diharapkan pembaca dapat lebih memahami apa saja yang 
diperlukan dalam merancang shot untuk membangun suspense, khususnya dalam 
film pendek horor. 




Horror movies are one of the most popular genres because they can give fear to 
the viewers. The fear comes from suspense, which is the tension felt by the 
audience when they know something that the characters in the movie don’t know 
which gradually built up. Suspense in movie can be conveyed visually by 
designing the shot. 
This study focuses on efforts to build suspense in horror animation by exploring 
shot design techniques, namely camera distance, shot composition, camera 
movement, and camera angle as well as techniques to build suspense through 
literarture studies and observations on reference to horror live action and 
animation movies. Through this research, it is found that in constructing suspense 
in horror animation, the shot and suspense elements influence one another and 
give different intensity levels depending on how they are juxtaposed. 
Through this research, hopefully readers can understand better on what is needed 
in designing a shot to build suspense, especially in horror short movies. 
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